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LLÉVATE CON - SKIN DE ARMAS: 
* SNOW WEAPON. 
TU RESERVA * DESERT WEAPON. 
* GOLDEN WEAPON. 
- TRAJES MULTIJUGADOR: 


* HEIST DRAKE. 

* DESERT DRAKE. 

* FORTUNE DRAKE. 
- PUNTOS NAUGHTY DOG: 

CANJEA LOS PUNTOS PARA 
DESBLOQUEAR NUEVO CONTENIDO 
MULTIJUGADOR Y MEJORAS DE 
PERSONAJES. 
- CARÁTULA REVERSIBLE. 


PROMOCIÓN LIMITADA A 5000 UDS. 
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«Un auténtico echando 
equipazo) 18 vista 


redactores de Hobby Consolas en los años 
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l pasado mes iniciamos esta serie de suplementos 
aL GÓMEZ eo KAN CARLOS GARCÍA. recordando los primoroa dos añoo do vida de Hobby 
"pongo compaghó sus Gancarlo Vialliros deleitó 


oe e Consolas. Ahora, seguimos nuestro camino "avanzan- 
su puesto como director do" hasta los años 1994 y 1995, que fueron cruciales para el 
ec nido f sector y, por supuesto, para la revista. 


Una auténtica locura consolera 
Los años 1994 y 1995 fueran de lo más movidito en nuestro 
país. Y no, no lo decimos por nuestro empeño en hablar como 
Chiquito de la Calzada (que también), si no por el increíble baile 

SONIA HERRANZ La MANUEL DEL CAMPO. de juegos, consolas y periféricos que destilaron por las 

Teniente Ripley hizo honor Lelocop snno se hacia > a 

Ene leal rl páginas de los 24 números de Hobby Consolas de los que os 

ca arali con mano u presencia en la revista. hablamoe en esta segunda entraga de nuestro cuplemanto, 
que conmemora el 25 aniversario de la revista. Y es que en 
ciertos momentos de este periodo llegaron a convivir cerca de 
una veintena de consolas “an activo" en el mercado español, lo 
cual supuso una auténtica locura tanto para los usuarios como 
para los que os informábamos de todo lo que se cocia. 


iii Preparándonos para el futuro 
su pseudónimo, pera La transición de los hasta ese momento tradicionales 
fe => >>> cartuchos al formato CD Rom marcó profundamente esta 
` época. Ya en el primernúmero vimos los primeros coqueteos 
con esta tecnología de algunas compañías, como Sega con su 
Mega-CD, que culminó en 1995 con la llegada de dos máqui- 
nas: Saturn y PlayStation. ¿Os suenan? Pero no todo fueron 
nuevas consolas, y estos dos años dieron para mucho, incluso 
para un profundu camblu de maquetación de nuestra revista. 
El CONSOLERO JAVIER CASTELLOTE. The 


ENMASCARADO seguía Edge no tocaba la guitarra Sacad vuestro Radical Fruit de la nevera, que os lo contamos. 
Sendo nuestro comodín con los U2,perosra un 

para colaboraciones auténtico hacha ala hora 

Perfuales de "afinar sus textos. 
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04 TAL COMO ÉRAMOS 
Hablar como Cihiquito mientras escuchá- 
bamos el Currupipi Mix molaba más que 
el helado de Mario. 


ASÍ JUGÁBAMOS 

¡Menudo lío! Atentos a la cantidad de 
consolas y accesorios que podíamos 
comprar durante aquellos años, 


LAS JOYAS DE LA ÉPOCA 
El regreso de los héroes de siempre 
convivió con el estreno de personajes y 
sagas que, con el tlempo. se volvieron 
elásicos. Juegazos! 


CURIOSIDADES 
DE LA REVISTA 


¿La familia Sandoval liándola en Tribune 
Abierta? Vamos con una de anécdotas y 
datos curiosos de la revista, 


TODAS LAS PORTADAS 
Repasamos lodas las portadas desde el 


húmero 28 al 54. ¡Seguro que recordáls la 
mayoria da slasi 


ASÍ LO VIVIMOS 

Sonia Herráne, la implacable Teniente 
Ripley. nos cuenta su paso por Hobby, 
Consolas durante aquella época. 


Cada verano 
esperábamos con 
ganas elnuevo 
catálogo de Frigo. 
¿Recordás el helado 
de MarioBros.? 


g Celtas Cortos 


Tranquilo Majete 


iarri! Chiquito de la, 
Calzadainstau 
fin, un dialecto común 

ennuestro país. 


Fort Aventura foa tado SL 
un acontocindento, y ni 
los politicos de la > 
época ao redeisrona 


me 
E 
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lo nuestros entret 


Gritar Libertaaad' enel 


Si William Wallace! 
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Mossos race soni 


de Familia, una de las series más recordadas y 


"dando ele visión. 


nvirtió, 


Belinda y Chapis conducían ¡Qué me di 
programa del momento en 1996 y que pu 
moda la prensa rosa en E: 


sy 


f 
EN UU = 


y entonces 


Aunque ya llegábamos a su ecuador, la década 

de los YU siguió dejandonos en Espana algunos 

momentos míticos de los marcaron a toda una 
generación. ¿Os apetece recordarlos? 


os años 1994 y 1995 en 

nuestro país fueron de lo 

más completitos. Y sino, 
mirad algunas de las cosas 
que estuvieron de moda en 
aquella inolvidable época. 


Ni siquiera el estreno de El Rey 
León encines O, cuya historia 
nos dejó un nudo en la gargan- 
ta, impidió que medio país 
adoptara un nuevo y alocado 
idioma, el inventado porel 
humorista Chiquito de la 
Calzada0. Con palabras 
como "fistro" o "gromenauer” 
en nuestro vocabulario diario, 
Celtas Cortos intentaron 
poner un poco de orden con 
"Tranquilo Majete' O, su nuevo 
éxito, que inundaba todas la 
emisoras de radio del país. 
Pero ni poresas. Suerte que, 
los más pequeños de la casa 
ibana losuyo y setiraban las 
tardes compitiendo con los 
Tazos O, aquellas figuras 
circulares que coleccionába- 
mos tras engullir nuestras 
patatas fritas favoritas. Pero 
claro, una merienda no estaba 
completa sin su correspon- 
diente helado, y el de Mario 
Bros. que lanzó Frigo aquel 
verano era una apuesta 
segura ©, lo mismo que 
regarlo con un Radical Fruit 
bien fresquito. ¡Por qué 
dejarían de hacerlos! Eso sí, 
más que frios, congelados nos 
dejaron los cuartos definal de 
la Copa del Mundo de fútbol 


do 1994, cuando España cayó 
ite Italia en un intensísimo 
irtido que nos dejó para el 


recuerdo el codazo de Tassotti 
a Luis Enrique O. Una pena 
que el "colega" del mechero de 
la Sole Ono tuera convocado, 
porque entonces nilos Action 
Man © hubieran sido capaces 
de parar la trifulca... 


ué me dic 
Ver a Indurain ganar su quinto 
Tour consecutivo ®nos hizo 
sentirorgullosos y que 
nuestras siestas cambiasen 
para siempre. Igual que 
nuestras vacaciones... ¡todos 
queriamos ir al recián 
inaugurado Port Aventura! @ 
(llevando en el coche el 
Currupipi Mix @, por supues- 
to). Y es que Jesulinde 
Ubrique lo 'petaba' gracias a 
espacios como ¡Qué me dices! 
O el programa más seguido 
en nuestro país en horario de 
sobremesa. ¿Y las noches? 
Pues las de los martes 
teníamos cita con el Doctor 
Martín y su Médico de Familia 
O, ¡Atoda máquina, Chechu! 
Controlarestos horarios no 
era fácil, pero suerte que 
contábamos con nuestro reloj 
Flik y Flak @, on ol que ol 
tiempo parecía detenerse 
cuando montábamos épicas 
batallas con el Castillo 
Medieval de Playmobil ©, ¡ni 
siquiera Mel Gibson y su 
recién estrenada Braveheart 

O laliaba tanto! Aunque para 
"liada" la que organizó Oasis 
con su Wonderwall D, que aún 
a día de hoy seguimos 
coreando como locos. Y es 
que hay cosas que nunca 
cambiarán, ¿no os parec 


N-DE BIS: 
E LANZAMIENTO 
ENTO: 50.000 Pesetas 


100.000 (enEuropal 


32bits @ SOPOI 
ENESPANA: 1984 @ PRE 
NÜMERO DE CONSOLAS VENDIDA 


Compatible conlos juegos de Amiga 1200, esta consola 
fue la primera en Europa enincorporar 32 bits y lector de 
CD integrado. Tuvo un arranque potente en Reino Unido, 
donde llegó aadelantar en ventas a Sega Mega CD, 
perosuobsoleta tecnología, un catálog 

exclusivos casi inexistente y la mala 
económica de Commodore hicieron que 
tuviese muy poca presencia en España 


ordenador Amiga 1200 gracias a una 
pensión que eo venia aperto. 


" = y ] 
Elegir qué consola comprar entre 1994 y 1995 era un auténtico quebradero de cabeza 


debido a la enorme cantidad de máquinas existentes en el mercado ¡Las recordamos! 


ntan solo dos años, más de una decena durante 1994 y 1995. Por tanto, el ritmo de 
de máquinas, entre nuevas consolas oaña- lanzamientos para las consolas de Sega y 
didos para las ya existentes. vieron la luz Nintendo, incluida Game Boy, fue bastante 


en España. ¡Incluso hubo momentos enlos que elevado y mas que suticiente para que 
salían juegos para cerca de 20 plataformas! muchos de vosotros mirarais para otro lado 
cuando os hablábamos de nuevas consolas, 
Le e sca hos alqo que no pareció importarle mucho alas 
Con Mega Drive y SNESmuybienasentadasenel distintas desarrolladoras de hardware... 


mercado y ofreciendo auténticos juegazos, las 

consolas de sobremesa de la anterior generación, 

como Master System o NES, siguioron aguantando La crecionte popularidad de los vidoojuagos, que 

el tipo y recibieron un buen número de juegos empezaba a asentarse como medio de entreteni- 

pa PS miento preferido porlos jóvenes, hizo que muchas 
En una época muy prolífica para los compañias selanzaran a producir su propia 
videojuegos, SICE a ve ma de WEG o nei Sayo ge farar ona n 
j particular trozo del pastel de una tarta repartida, 

AUN VEl en un mercado saturado de casi en exclusi ES Sega y Nintendo. El 
sistemas domésticos de entretenimiento. reclamo más utilizado para tratar de llamar la 


Mega Drive l 
ti ofreciendo grandes ju 


ís. Algunas estabar NES bajó su ritmo de lanzamientos, | 
pero la consola siguió ofreciendo 
algunos buenos juegos en 1994. 
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El mando de estilo 


arcado de Noo Goo AES, l ` 
fue sustituido poreste - i h 
padde control más 


REPORTA JE: sss occccocccoccc 


FABRICANTE: SNK @ N" DE BUIS 

16 bits @ SOPORTE: cartucho @ FECHA DE LANZAMIE 

PAÑA: 1994 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 79.990 Pesetas 
NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 300.000 


A El elevado precio de los cartuchos de Neo Geo AES fue 
una de las principales motivaciones que llevó a SNK a 

lanzar esta versión de su consola, que le permitía 

ahorrar costes a la hora de distribuir sus juegos en 

formato CD. Estas conversiones disfrutaban de un 

mejor sonido que las versiones de cartucho, 
pero algunas de ellas también sufrían de 
normes tiempos de carga 


unos 


penita junar on [NE 
[SNES alos juegos HN 


sistema principal, 
Moga Drive. 


4ebi 
ENESPANA: 1994% 
#2 NÜME; 


DECONSOLAS VENDIDAS: 10.000 


Fusionar Mega Drive y Mega CD en Un único dispositivo 
fue la idea de Sega con su Multimega. una consola 
compatible con los juegos de ambos sistemas que, 
además, incorporaba un compartimento para pilas y 

una salida de audio para poder ser utilizada como 


raproductarde CN de audio portátil Su elavada r "EE aer a loe juegos 
precio y el reducido catálogo de Mega CD de Master System 


propiciaronunas ventas "en Mega Drive era 
insignificantes. posible con oste. 


MS Converter. 


System recibió pocos, 


época, perono fue 
abandonada del todo. 
despegar, pero le estaba 
costando más de lo esperado. 
[ supor Nintendo vivia una 
| época dorada y no dejaba de jia 
otrocomos juegazo tras juegazo. 


(aca 
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ABRICANIE: Atari @ N° DE BIT: 

FABRICANTE: Atari 1 ELCHE cartucho @ FECHA DE LANZAMIENIO 

16bits @ SOPORIE:CD $ FECHA DE LANZAMIENTO ESPAÑA: 1994. O DE LANZAMIENTO: 39.900 Pesetas 
ENESPAÑA: 1992.@ PRECIO DE LANZAMIENTO: 60.000 Pesetas ASOMIERO DE CÉNSOLAS VENGA RUTE AR 


DE CON DIDAS: 600.000 
Enotro intento por mejorar Mega Drive, Sega volvió a la 
Aunque los primeros UD- salieron en 1992, PIP carga con un nuevo añadido para su consola. Enesta 
intentó en 1994 relanzar su reproductor de video como ocasión, 32X convertía la veterana consola enun 
consola de videojuegos. lo quellevó a la compañia a sistema de 32 bits, que volvía arecurrir a los cartuchos 


iniciar una potente campaña de marketing. La forta como medio de almacenamiento. Su elevado pr 
de ga Drive an el mercado, junto a la Ue salida y el escaso catálogo, junto lus 
inminente llegada de consolas más potentes, primeros datos de Saturn, la siguiente 
echaron por tierralas intenciones del consala de Sega, hicieron que pocos 
fabricante, por lo que su historia como jugadores se decidieran por 

ennanla as tan reducida rama haceres con una. 
su catálogo. 


ecio 


potencia extra que sumaba 


ejecutaba juegos, 
CD-i nunen triuntó 
como consola. 


RICANTE: Atari @ N- DE EI 
32 bits @ SOPORTE: CD @ FECHA DE LANZAMIENTO 
ENESPAÑA: 1994 @ PREGIO DE LANZAMIENIO: 70.000 Pesetas 
# NÚMERO VENDIDAS: 5 millones 


Con unas avanzadas posibilidades técnicas, Pariasunilc 

dotó a su 3DO de una unidad de CD y un procesador 32 bit 

capaz de gestionar entornos poligonales. Por 

desgracia, no demasiadas compañías se lanzaron a 
desarrollar juogos oxolucivos para olla, y cu 

catálogo se cargó de adaptaciones detífulos 
deotras plataformas. La llegada de 

PSX y Saturn acabó de hundirla 
nor completa. 


Los mandos incorporaban un 
M jack de audio paracascos y 
control de volumen. 


quio moureno el mundo sut 
' ' ac 10 > fabulosos proyectos de future. 
e paginas de Habay Sonsls de aquel años. me eee CN 
` A DS les posibilidades de sus productos. 


na nores loros que a 
e a ri 
cameo tere un CD-ROM pera 
Ta Januar, y e nom y poten hardware pera SDO. 
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intograday grandos pc 
perseguido por Sega al cr 
consola que puso punto 


inicial, pero también el desarrollo de 
increibles juegos exclusivos, como 
el gran Panzer Dragoon. 


Informaros de las nuevas poraa aiqui 
Eels a de las ales s 
] S e época Alaquas 
mestianos todas las novedades antes que nadie. 


atención de los jugadores fue, casi siempre, la 
promesa de una potencia muy superior a los visto 
anteriormente, por lo que las cifras de bits, megas 
y otras datos técnicas invadían cada anuncia de la 
llegada de una próxima plataforma de juego. Sin 
embargo, hubo en denominador común al que casi 
todas quisieron unirse... 


c format 
Aunque ya habíamos visto algunos juegos en CD, 
como por ejemplo en CDio en Mega CD, no fue has- 


ibilidados 9D fue ol objetivo 
aturn, una espectacular 
asus "experimentos 
con MegaDrive. Las conversiones de algunas de las 
majaras recreativas da Sega fueran su raclama 


Escccacccnenecocas 


REPORTA) 


Laexperiencia acumulada en 
Mega Drive por Sega 


ta 1994 cuando las distintas compañías decidieron 
centrarse de lleno en "el formato del futuro", Amiga 
CD32 tuvo el honor de ser la primera consola de 32 
bits con unidad de CD integrada en llegar a Europa. 
Su reducido éxito no arrugó al resto de fabricantes 
y, muy pronto, otros como SNK, con Neo Geo CD, o 
3D0 y Jaguar, que anunció su unidad de CD Rom 
pocotiempo después de su llegada al mercado, 
iniciaron una batalla por dotara sus máquinas de 
esta deseada posibilidad. Incluso Philips, que no 
había dado demasiado bombo como consola a su 
CDi, inició una agresiva campaña de publicidad en 


virtual 


CH iiO 


TAIANA TD 


|| ` Aqui están los parilricos dal furo 


1994 con el objetivo de relanzar su máquina, algo 
guenos llevó a dedicarle un extenso reportaje en 
lobby Consolas. 
Por supuesto, la historia de la mayoría de estas 
máquinas es de sobra conocida por todos 
vosotros, y la gran mayoría fracasó por diversos 
factores, entre los que destacan sus elevados 
precios, la escasez de juegos exclusivos con 
suficiente calidad o la saturación de consolas en 
el mercado. ¡Si es que no podíamos abarcar tanto! 
Pero, por suerte, no todas las nuevas consolas 


"pana Es - = corrieron la mista suerte... 
PARA ESTAR EN - 


7 Saturn y Play: 


Sega, que se encontraba un tanto perjudicada por 
su política de lanzamientos de nuevos sistemas 
(recordad que en muy poco tiempo llegaron Mega 
Drive, Mega CD, 32X, Multimega y Mega Drive II), 
decidió cambiar de tercio y saltar definitivamente 
a una nueva consola con una clara pretensión: ser 
la más potente en lo que a gráficos 3D se refería, 
para poder asi ver correr versiones domésticas 
de sus arcade, que por aquella época 
tenían un gran éxito. Con los 32 bita 


El pad de Jaguar 
J pasó a la historia 


FABRICANTE: Atari @ N'DE BITS: 
64 bita m. DOPONIE: eartveha ® TEONA DE LANZAMIENTO 
ESPAÑA: 1994 @ PRECIO DEL ANZAMIENIO: 39.900 Pesetas 


@ NÜMERO DE CONSOLAS VENDIDAS:250.000 


Con sus 64 bits como principal reclamo (aunque en 
realidad tenía 8 pucesadures de distinta puteria) Alari 
quiso adelantarse a sus competidores con Jaguar, una 
consola muy potente para la época que nunca contó 
con el apoyo de los desarrolladores (solo tuvo 65 
juegos) ni con el de los jugadoras, a los que no 
convencióel diseño de su mando, su precio 
oel añadido de CD que salió casi a 
lavez que | 


nsola. 


FABRICANTE: Sony @ N-DE BIS: 
32bits® SOPORIE: CD -@FEGHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPANA. 1996 2 PRECIO DI LANZAMIENTO, 69.000 Posetas 


RO DE CONSOLAS VENDIDAS: 106 millones G 


Sony lanzó su consola en España acompañada deuna 


agresiva campaña de marketing y de un potente catálogo 
de salida, que apostaba totalmente por titulos en 3. 25 
Tras infinidad de demostraciones técnicas y po 
numerosos datos de triángulos por segundo, por 
è fin pudimos disfrutar en primera persona de 
Isnitche pola xls muy Hs att EE 
Había nacido un mito, aunque 
aúnno lo sabiamos. 


característicos de la consola. 
n= 


La era de las 3D arrancó de lleno 


e estrena on por 
Se EE y con ellas c: 
nuestra forma de disfrutar los 
videojuegos en consola. 


por bandera y formato CD integrado, nació Sega 
Saturn. Sin embargo, en aquella época también 
entró en escena alguien a quien casi nadie 
esperaba èQué Sony está haciendo una consola? 
¿Pero qué sabenellos de videojuegos? Las dudas 
de muchos de sus detractores pronto se disiparon 
cuando, meses después de la llegada de Saturn, 
PlaySlaliunalenizó err España auunpañada de 
una genial campaña publicitaria y, sobre todo, de 
un fantástico trabajo de Sony a la hora de firmar 
acuerdos con "third parties" tan potentes como 
Namco o Capcom, lo que le garantizó un muy 
atractivo catálogo de lanzamiento. A partir de ese 
momento, todas las miradas comenzaron a 
nentrarse en astas das sistemas, que nfrecían 
unas experiencias poligonales comonunca 
habíamos visto en una máquina doméstica. 
Mientras tanto, Nintendo, fiel a su política de soltar 
puca prenda, iba per filando puvu a puvo lus 
detalles de su Ultra 64, que nos hacía soñar con un 
futuro 3D que, casi sin darnos cuenta, ya había 
llegado para quedarse. 


"animales, como. 
este rinoceronte. 


cuando nintendo rozó la perfección 
Odonkey kong country 
bora mec dela istefa ode lS 


mejores videojuegos no sélo de su ¿Se ha llegado al tope? 
época, sino do todos los tiempos. ATS, E RAAD 
D una nueva ora para Supor 


Nintendo; La niejor lecnolo- 
El primer '99' de la historia de Hobby T A RARI SS 
'OMPAÑÍA: Rare Consolas no fue para Mario o Sonic. Este ha puesto al servicio de la jugabi- 
ONAN aq ato S Seren rni nde Ucha para cran una rara V 
osa honor se lo llevo el mitico Donkey Kong, a a a als 
DE La REVISA: 38 que tras casi 15 años dando guerra en los fodo lo visto. Gráflcamenta os caci 
noas Videojuegos, consiguió reinventarse... iy de CR EILA 
: s qué manera! Los genios de Rare fueron los parta le lider cod 
IMosquis: encargados de hacer que la aventura plata Con DKC es imposible aburrirse. 
pas i AA bok ae Y además, está pensado para di- 
TUE EL PRIMER EGO pu formera de este gorila rozara la perfección gg kleren aponga 
sola an usargraficos 30 como nunca antes lo habismos visto en g ejemplo, he recorrido seis lasos 
una consola. Gráficos, sonido y jugabili Gon Una madia da 7 nivela por e 
o o id A, arm ç se, he derrotado al enemigo final 
dad se fusionaron de forma magistral en AMM Yme ha salldo que sólo he 


pre-renderizade 


UN RUMOR ci yamot = 
fico el Juego come un título que no dudamos en calificar completado el 37% del 
"mediocre" trassu salida, pe “mág nto fi #4 juego... En fin, que creo 
Ergo alo e como "mágico". Tanto flipamos ` que DK roza la perfección 
nipán dip que sile gustaba. con él, que inclusu en nuestro y y me siravería a asegurar 
é a Ane que nuncu vamos y volvor 
análisis nos llegamos a plantear si W rra Jogo dan 
Nintendo y Rare habían llegado "al k éste en nuestras SN. 
tope" con un juego que, incluso hoy 
en dia, nos sigue alucinando. 


` 7 PF 
Y NACIO KON 


Antes de su salida le 
dedicamos al juego un buen 
nomero de reportajes e 
información en exclusiva. 
Como colofón final, Donkey 
Kong Country llenó muchas 
páginas con su avance y su 
extenso análisis. 


Los enemigos 
finales nos ponian 


EL REY LEÓN 
EARTH WORM JIM 
DOOM 


STREET RACER 
INDIANA! 
RETURN JEDI 


E 


Un juego que 
marcaron e 
dn) Con Donkey Kong Country, 
Nintendo y Rare revolucionaron 
los juegos de plataformas en 
las consolas de 6 bits. 


les E= | 


e 


“Kóngo jungle 


Las puntuaciones de 
Donkey Kang Country 
son unas delas más 
altas de la historia de 
la revista, y el principal 
punto negativo de 
nuestra reseña fue que 
no nos atreviésemos a 
darle un '100. Fuera 
como fuera, el caso es 
Que nos pareció un 
juego redondo, 
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uy lá revista 
= 7 El colorido y el aspecto de 
dibujos animados del juego 
páginas, en las que -durante 


E e ` 5 varios números-0s 

LZ 0 j A » À ofrecimos todos los detalles 
Sy = del esperadísimo regreso 
del universo de Mario. 


Yoshi fue el protagonista absoluto 

Y deeste juego de plataformas, que 
jantásla fórmula da Marin para 
ofrecernos un titulo inolvidablo. 


yoshi's island 
oshi cogió las riendas del nuevo Super 
Mario World y, apoyado enla potencia del < 
chip Super FX, nos deslumbró con un 
juego repleto de colorido y diversión. 


oshi tomó el mando = 
¿Super mario world 


El afán de Miyamoto por reinventar- 
pa circ Appt ecran se volvió a quedar patente en Super Mario 
World 2, que llegó acompañado de una bru- 


tal cantidad de novedades. Empezando por 


DE LA REVISTA: 60 


enoia e7 
sU precioso apartado artístico. que parecia 

p j pr o El diseno delos 

imosquis! dibujado a mano, y siguiendo con muchos rere os a 
cambios en la jugabilidad, siendo el prin- y suponianun auténtico 

ce, cipal la inclusión de Yoshi como personaje 


una versión mejorada de la 


protagonista. El genio japonés volvió a de 
jarnos boquiabiertos gracias a un título que 
ofrecía un sinfín de posibilidades y. sobre 
todo, mucha diversión. Fases plataformeras 
diseñadas con una precisión milimétrica, la 
posibilidad de transformar a Yoshi en dife- 
rentes vehículos, efectos de scroll especta- 
culares y una atmósfera entrañable, hicieron 
que el simpático dinosaurio y Bebé Mario 
nos robaran el corazón sin remedio. 


nuestra 


nota 


Las puntuaciones del 
juego rozaron la 
perfección, sobre todo 
enjugabilidad, aunque 
el resto de apartados 
no le fueron a la zaga. 
Las plataformas vivian 
una época dorada en 
Super Nintendo. 


EL DÍA QUE MARIO VOLVIÓ A SUPER NINTENDO. 


Mario 
World 


Yoshi's islan 


la TeVista 
Desde su primera imagen, a 
nuestra preview, análisis e 
incluso una espectacular 
portada, la cobertura de 
Sonic 3 en Hobby Consolas 
fue brutal. Y es que 
teníamosmuchas ganas de 
ver lo nuevo del erizo. 


a Sonic on su aventura, 
tal y como lo hizo enla. 


y sonic la volvió a liar... 


sonic 3 


ega volvió a recurrir a su incombustible 


not 
Las puntuaciones del 
juego estuvieron a la 


altura delas 
expectativas y Sonic 3 


mascota para demostrar que a Mega 
Drive aúnle quedaba mucho cuerda. 


¡Y menudo juegazo nos regalaron! 


se llevó una delas 
mejores notas de la 
historia de Mega Drive. 


La calidad de la 


Suporar a Sonic 2 parecía algo casi im- aventura lo merecía. 


posible, pero Sega echó el resto con la nue- 
va entrega de su mascota para Mega Drive 


Sega nosmostró a 
y se marcó un cartucho de las que hacen EPS 
historia. Gon unos graficos muy mejorados seguro de si mismo 
nuevos potenciadores con los que superar queno | 


sus plataformeras fases, la posibilidad de 
completar la aventura jugando con Tails 
o la presentación de Knuckles. un nuevo 
y carismático enemigo, Sonic 3 aplicó 
la fórmula de "más y mejor" de forma 
soberbia y logró consolidarse como uno 
de los mejores juegos de la historia de 
la consola de 16 bits de Sega, que en 
aquella época había conseguido una 
MIGHARLJAGK8OM pudo madurez impecable, ¡menuda batalla 
la bande sonora, tenian montada el erizo y el fontanero 

io anri de Nintendo en nuestras páginas! 
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exploración y saltos L 
[nos atrap sin amadis RA 


Osüper m 


$ COMPAÑÍA: intende 

© CONSOLA: Super Nintendo 
ÑO: 1994 

DE LA REVISTA: 36 


imosquis! 


LA SAGA SE INICIÓ EN 1986. 
lego en 1991. 


EL GÉNERO METROIDVANIA" 
¡cuen la fórmula de 
algunos 


` FCMA DE LANZAN SiP NEMRE 


Mairois fue vo trucha que apra hite 


$ tor Ke po pore NES y que o 
Toneta vn jong de cve, A 


AVENTURA y 
atera 


METRO! 


ras dos juegazos en NES y Game Boy, 
Samus Aran pegó el salto a Super Nintendo 
on un cartucho de 24 megas repleto de 
posibilidades y una brutal calidad gráfica. 


Acabar con los Metroides nunca re- 
sultó tan increíble hasta la llegada de este 
cartucho de 16 bits, que nos mostraba a una 
Samus Aran más espectacular y con más 
habilidades que nunca. Protegida por una 
poderosa armadura y un potente arsenal, 
que podían ser mejorados, la incursión de la 
heroína en el planeta Zebes estaba repleta 
de grandes momentos que mezclaban de 
forma magistral géneros como el de la 
acción, las plataformas y la resolución de 
puzles. Con intensos tiroteos, zonas en las 
que nos tocaba comemos la cabeza para 
poder progresar y algunos saltos muy bien 
pensados, Super Metroid se erigió como uno 
de los títulos más potentes del catálogo de 
Super Nintendo en 1994... y de esta etapa de 
Hobby Consolas. ¡Toda una leyenda! 


etroid . 


Aa "Risto 
Super Metroid prometía 
desde la primera noticia que 
tuvimos de él, por lo que la 
dedicamos un buen número 
de reportajes durante varios 
meses, que culminaron con 
un completísimo análisis 
com mapas, habilidadas... 


33 


reivindicar el poderío. 
dela protagonista. 


nó 
Ota 


n increíble 98 en 
adicción destacaba on 
unas puntuaciones 
casi perfectas para un 
juego realmente épico. 
Samus superâtodas 
nuestras expectativas 
yasi lo plasmamos en 
larevista. 


la FevistaN\ 
Aunque para otros pudo 
parecer "uno más”, nosotros 
nos dimas cuenta desde el 
minuto uno que Earthworm 
Jim se convertiría enuna 
estrella, por lo que no le 
quitamos el ojo durante 
varios meses. 


<> 
Lan vacas totor bastante" 


desternillante interactuar con ollas 
noe ab s para poder avanzar. 
on unreportaje exclusivo. ] 


la lombriz más molona 


Oeartiworm jim 


vando pensábamos que ya lo habíamos 
visto todo en lo que a mascotas se 


refería, llegó esta lombriz cachas para Ac ra 
demostramos lo equivocados que estábamos. in =| 
La Navidad de 1994 nos ofreció más La puesta de largo de 


este simpático héroe 
no pudo ser mejor, y en 
nuestras puntuaciones 


risas que nunca gracias a la llegada de Ear- 
thworm Jim, un genial título de plataformas 


que nos encandiló, entre otras cosas, por su la lombriz brilló con liar 
gamberro sentido del humor y por el carisma propia gracias a un 
de su protagonista, una lombriz enfundada equilibrio casi perfecto 
en un traje que le otorgaba una fuerza y entodos sus 
unos poderes fuera de lo común. Asi, el in- apartados, 
trépido lumbricido demostró que no se arru- 
gaba ante los estrafalarios enemigos que le 

imosquis! llevaban a visitar desde un vertedero a una 
ciudad sumorgida... ¡pasando por ol infierno! 

TUVO SUPROPIA SERIE DE TV, Disparos, saltos, latigazos usando su 


recicla RA NAi propio cuerpo y vacas, muchas vacas, se 
TVE ennuestra pai fusionaron en una aventura plataformera 
DAVID PERRY se encargó del tan refrescante como original, y que ca 
seño. El creativa yan tapultó a Earthworm Jim al estrellato de las ¿Una lombriz enfundada en un traje, 
de mascotas noventeras más punteras. que le hacer marcar cuerpazo? 
¡Qué grande era Earthworm Jim! 


L 


CON LicENcia \ PARA MATAR 


=> 
E 
| 


> 
`T > Cen 


la Tevista 
Primero os mostramos la 


versión para recreativa, 
y después os fuimos 


contando todos los detalles 
de la entrega para consola, 
que incluyó una de las 
portadas más transgresoras 
de la época en la revista. 


Killer instin 
Super Nintendo 
Rare 


A. == y 
gg Desde su versión para recreativa 
Killar instinct despertó nuestro, 

interés. ¡Monuda alegria nos 


f la lucha a a nuevo nivel 
= = = 
Okiller insti 


à E | género de la lucharecibió a un nuevo 


los luchadores fue. 
una de las sonas de 


Vidas: - 
IN de fases; 10 


título exclusivo para SNES, que sirvió 
para traemos a casa una de las 
recreativas más espectaculares del momento. 


Mientras todos hablábamos de Ultra 
>AÑlA: Nintendo S n Bajo este sensual 


pipe a 84, el nombre provisional de la nueva con aspecto se escondia 


1995 sola de Nintendo que estaba por llegar, la Orchid, la hermas 
> ms Gran N nos dejó a todos estupefactos con la de Jago. Era una de 
s 3 A las luchadoras más a 
conversión de la recreativa Killer Instinct a letales del juego. 
2 par Super Nintendo. Los 32 megas de memoria 
IMmoaosquis! de su cartucho y el buen hacer de Rare se =, 
€ convirtieron en un tándem perfecto para nuestra ss = 
Inicial del proyecto, pero al alumbrar a un juego que explotaba las capa: no al a 
final Rare lo cambió a Killer ay 
tratan do acti fal cidades técnicas de los 16 bits como pocas |Í Total 
veces habiamos visto hasta entonces. Pero Los gráficos y [ca Y 
palas a O na tado eran gráficos espectaculares en jugabilidad destacaron Ee 4 ` 


ligeramente sobre el 
resto de apartados, 
que también rendian a ER 
un excelentenivel, lo | 
que le permitió 
convertirse en uno de 
los grandes de SNES. 


Killer Instinct: el juego era capaz de ofrecer 
horas y horas de diversión gracias a un 
sistema de lucha muy profundo, en el que 
destacaban los elaborados combos y los 
sangrientos remates finales, primos herma- 
nos de los fatalities de Mortal Kombat. 
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$ COMPAÑÍA: Psygnosis 


@N' DELA REVISTA: 60 
@NOTA:96 


imosquis! 


REFLECTIONS fus 
desarrollador, autore 
dowof the 
posteno sene 


LLEGÓ ASATURNEN 1996, 
je su buena acogida 
iba 


DESTRUYE, AP! 
SOBRE TODO, 


C: la llegada de PlayStation a 
[> rara, nuestra revista empezó a 
llenarse de polígonos... aunque en 

este juego el objetivo era destrozarlos sin 

ningún tipo de remordimientos. 


La consola de Sony empezo con 
fuerza, y una de sus primeras demos 
traciones de poder llegó con Destruction 
Derby. un espectacular arcade de con- 
ducción que proponía algo tan atractivo 
como participar en unas competiciones 
en las que todo valía con tal de destruir 
por comploto a los vehiculos rivalos. La 
fórmula, que se sustentaba en 4 intensos 
modos de juego, funcionó a la perfección. 
y gracias a las posibilidades técnicas de 
PlayStation, Psygnosis consiguió otrecer 
un espectáculo visual y jugable sin paran- 


gón en aquella época. Tanto nos sorprendió, 


que no dudamos en calificarlo como "un 
nuevo concepto de los juegos de coches" 
¡Arrancaba la carrera poligonal! 


7 là Tevista 
La espectacularidad gráfica 
del juego de Psygnosis 

nes sobre Destruction 
Derby, que incluyeron un 
avance y un análisis repleto 
de enormes imágenes de lo 
más impactantes, 


cuando pex sacó músculo 


(destruction derby 


cn Jae da ue _ PLAYSTATION 
Eeer meanen 
divertido, 


1o Gruma pogana que sperone 
e ousadas eco eut panino Pen o Psygnosis 
ter, Además, oleca | Ep cd | me 162 
Tio más cercano ai cine i En 
[hat 3 M de fees: 5 circuitos 
semen vales de if 3 
cion Derbys ha nacido un nue Paria) 
de coches inveciones. Graba 
conse pta de lon juegos de coches. Res 
fa La era poligonal habia PEE 
empezado de lleno y cs 95 
ofrecía todoun mundo ES 
de nuevas posibilidades. 3 
| 
Sa 93 
| st AS 
nuestra - 
nota A 
== 
La enorme calidad | 
gráfica ylo divertidode PE 95 
su frenética propuesta 
fueron los puntos 
e 7 96 
mos en el análisis de eS 
Destruction Derby, que 
sirvió para demostrar Ps 05 
el poder de PSX. AS 
ZEE 
En nuestro análisis os z 
mostramos todos los 
secretos de este amien T 
impactante titulo. 
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l fótbol en consola alcanzó cotas nunca vistas 
anteriormente con este simulador, que compitio 
duramente con FIFA Soccer 96. 


La edición deluxe de ISS mejoró casi 
todos los apartados del original para ofrecer 
un juego de los que hacen época. Un control 
exquisito que permitía realizar jugadas muy 
olaboradas on unos partidos roplotos do ritmo, 
que lucian "deluxe" gracias a un brillante apar- 
tado técnico, consiguió dejarnos pegados al 
mando durante meses, sobre todo si enfren- 
tabamos a cualquiera de sus 36 selecciones 
nacionales entre nuestros amigos. 


¿Bajo punto-de a = 
ésto es HUTB losas 


S ES 


> 
` 
pees: 
mams pa 
7 la revista\ ei 
d El cambio de maqueta- \ 
ción del número 51 nos | 94 
| = dejó un anas moy - \ Á 
a 
Pies 
hablamos de las 
diferentea tacticas: 


's nombres de los 
"jugadores eran ficticios. 
aunque se inspiraban en 
los futbolistas reales. 


nuestra t 

ISS Deluxeestrenó 
nuestra nuova ficha de 
puntuaciones con un 


merecidísimo 95. ¡Había 
una leyenda! 
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PP 


AA _ 


E! salto al CD permitió a SNK elaborar 
un juego de lucha que, una vez más, 
volvía a dejamos totalmente alucinados. 


La lucha y SNK siempre han 

ido de la mano, pero con Samurai 
Shodown II la compañía volvió a de- 
mostrar su buen hacer con un arcade 
absolutamente brillante y que estaba 
a años luz de lo que podian ofrecer 
en el género el resto de plataformas 
domésticas, sobre todo en el plano 
técnico. Convertir la lucha en arte, 
como dijo la Teniente Ripley en su 
análisis, ara no saln algo posible. si 
no la especialidad de estos genios 
japoneses de los arcade. 


1» a 
NUEVO, "rrene. E 
LA LUCHA 


So dice que Haomans, 
imagen principal la saga, 
está basado en un famoso 
puerro dal lapan Faci 


La espectacularidad 
r5fica tuo coña do 


gem diola campanada con un título que 
| impresionaba desde su increible introduccion 
hasta los últimos compases de su épica historia. 


Reinventar los matamarcianos no pare- 
cía algo fácil, pero Sega logró con Panzer Dra- 
goon que volviéramos a soñar con este género. 
Volar a lomos de un dragón mientras dispará- 
bamos a todo lo quo so movía so convirtió on 
aaa una maravillosa experiencia que derrochaba 
emol calidad y diversión por los cuatro costados. Un 
a EMB juego único para una gran consola como Sega 
mE ro ura na cersolarray Saturn, que empezaba su andadura en Espana. 
popularen España, 


Hobby Consolas no Sega dioun nuevo 
escatimamos on enfoque alos 


ae 
LL A 


las virtudes del juego. 
SATUR 


IB TEV . 
Su almósfera y + 
entendió 
Serge qu incele 
palomar or 
[iir nid 
otro 


SY 
nöta Q y Nidita 


SNK no bajaba el listón. a À Obtuvo uno de las notas 

Y do nuovo volvía a 3 7 más altas de Saturn de 

sorprendernos con un f Los dragones, con un la época, lo que sirvió 

juego de lucha increíble 3 diseño muy particular, se para demostrar el poder 

entodos sus apartados. | — convirtieron en seña de de la nueva consola. 
identidad de la futura saga — 


1994-1996 | 


Cuqui Sandoval. 15 años. (Albacete) 


Tribuna 
Abierta 


Esta sección, en la que os 
proponíamos temas a 
debatir. dia mucho juego 
enesta etapa de la 
revista gracias a las miles 
de cartas que recibimos. 
¿0s acordáis de la que se 
armó conlas misivas dela 
Familia Sandoval? Cuqui, 
uno de sus miembros, 
afirmaba que... ¡las 
consolas eran 

demasiado 

baratas! 


= ` ' ` 
A ) = | 


Durante este periodo de tiempo la revista | ganó er en madurez yen FATALITIES — 
seriedad en todos sus contenidos, pero también nos dejó algunas BAB ALIES _ 
anécdotas bastante graciosa. jEchemos un vistazo atrás! pl 


Única revista de videojuegos LLEGAN a pai as 
consultada en soles LAS GUÍAS „È » RETOS 


PREMIOS ECTS A LOS MEJORES Las guías en forma de SUPET to 


aparto dola roviata ac populariza 


PROGRAMAS DEL ANO ron enesta época. Juegos como 


Dragon Ball Zo Mortal Kombat II 
D:::: | ECTS'94 de primavera celebrado en Londres, tuvieron el suyo de... ¡84 páginas! 


HOBBY CONSOLAS, 


sa dieron a conocer los resultados de la votación da 
los mejores programas, soportes y compañías de 
1993. Un año más Hobby Consolas fue la única revista 
española de consolas consultada. Toda una prueba de 
recanocimiento internacional para nuestra publicación, 
gran hanar. La lista da ganadores quedó así 
Videojuego dei año: »Aladdin». 
Mejor Juego para portátil: «The Legend e] 
Zelda», Gamo Boy. 
Mejor hardware de entretenimiento: Ata; 
Ja 
Compañia editora del año: Virgin Inter 
Entertainment. 
Juego del año en España (votación reais 
por los lectores de Hobby Consolas) 


dero as 
Siempre 
mirando al futuro 


Saber qué consolas llegarien a Espana èra 
posible gracias a nuestros reportajes 

exclusivos, en los que os contábamos antes 
que nadie tada la que nos depararia la industria 


durante los próximos meses 
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CTI TUTI OO RI O 0 4`LL 7 ze 7 7 7 er we er A YA b 14 44 


¿hobby consolas 


Pocoa poco, Hobby Consolas fue adaptando su estilo a vuestros 

requerimientos, lo que se tradujo en un continuo baile de cambios de 
Ñ maquetación, de creación o eliminación de secciones... ¡Pero siempre 
S sinperder nuestra característica identidad propia! 
N 


Sports à LOS COLORES 


PE ARA VAN POR DENTRO 
mos una sección dedicada. En 
Hobby Sot taaria banis 


pS de cualquier deporte que 
SOCCER SHOOTOUT podáis imaginar. 


FROL DE LUJO 
r~ CH: 


VIFHT A 


RACING d 


F análisis, imágenes ÓN a P 


exclusivas... los [ tenia salidas para | 


Hi-Tech 
IDR, 
En esta sección, que llegó a 
convertirse en revista inde 
pendiente. os hablábamos especial Nintendo y Sega, nos dejó algunas "puyitas” 
siloa eagan consoles pe do publicidad que animaban las páginas de I lobby 
riféri recreativas más Consolas... y nuestras discusiones en el recreo. 
futuristas. ¡Una pasada! 
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Ultimos datos de la Ọ.J.D. 


UNA VEZ MÁS LIDER DE VENTAS 


sz mas. Hobby 
intiene su mdncutinie 
con respecto ai rosto de 


puporar la he 178.000 
eiomplarect on junio oor pisaao ano. 3 w 


LIDERES EN VENTAS 
ï ns números de la revista marchaban viento en 
popa en aquella época. Entre abril de 1993 y 
marzo de 1994 la tirada media era de 142.093 


ejemplares... je incluso se llegaron a superar 
las 178.000 revistas vendidas en junio de 1993! 


¡¡Consigue una recreativa auténtica de Primal Ragott 
[una rocroativst ] 


100 WALKMA! 
HOBBY CONSOLAS 
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TY SAI 7 


RR 


1111444444, 


Conla llegada del número 51, el correspondiente a diciembre de 1995, 
se produjo uno de los cambios de maquetación más importantes de la 


historia de la revista, que contribuyó a ampliar la informa. 
aúnmás seriedad a todos nuestros contenidos. 


„ Un diseño 
más ordenado 


pia que anteriores números 


01: (19) Deseo Deo] 
02-10 Tine 
03. 09 op ua 


IN E.S. 


01» (0 Teus Z 
02. (3) tas Pats 
3 : (i) amm 


~ Game Gear. 


0- 0) Powers mangt. 
O. e) Some Lain 
pe 


Master System 


01-00 Las os 
sonic 


También 
nuevo logo 
El pam bla de maquetación 
senevado: aU NOS ROMPE. 
naria durante muchisimos 


TERCER ANIVERSARIO 


CANAAACRA UTC RACG ALL RA 7 44 LIG AR 
Para celebrar nuestro tercer cumpleaños dedicamos una emotivas páginas a 
los miembros de nuestra redacción, queno dudaronen aportar una foto suya de 
cuando eranunosnenes adorables. ¡Si hasta parecían buenos y todo! 


EN < 


Video Game Cast. 
MOS 


É , GRATIS PARA TI AL SUSCRIBIRTE 
cumplido POR UN AÑO A HOBBY CONSOLAS 


lo 


olvides 
delos 
amigos. 


Œ SEGA SATURN 


PELIGROSAMENTE 
- POSTAL 
SOLERA 


AMANECE RR RR 
Mandar una postal a un amigo desde 
nuestro lugar de vacaciones fue algo más 
\, molón que nunca gracias a las postales 
consoleras de verano que regala- 
mos. y que tenían motivos de lo 
i ültimo de Sega. - 
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Las Tortugas Ninja estaban muy de 
moda a principios del 94, y nosotros nos hicimos 
eco do ello dodicándolos una rempodora portada on 
la que también se dejaban ver Toe Jam & Earl 2. 


NÚMERO 29. Sonic se marcó su tercera portada en 
Hobby Consolas conmorivo del estreno de su tercer 
juego en Mega Drive. No os creeréis que esto fue 
casualidad, ¿verdad? ¡Apuesta por el tres! 


Tras estrenarse en elnómero 18, Goku 

tagonismo justo un año después. ¿Se 
imaginaria por aquel entonces la fuerte presencia 
que tendria ennvestra revista a posteriori? 
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marchando 


Goku, DonkeyMMong, PlayStation, Saturn... ¡y hasta los 
Picapiedral Hay que reconocer que las portadas de esta 
etapa de la revista fueron tan variadas como molonas. 


el, primer 99 de 
L ] 3 ] Teg 

b a un juego 
EL NÚN 9, en el que repetía Dragon Ball Z como tema 
principal de la portada, pasó a la historia de nuestra revista por ser 
el primero en el que otorgamos una puntuación casi perfecta a un 
Videofvego. Nada mence qué un 99 es llev Danky Kong Country 
para Super Nintendo, un título increíble al que incluso nos 
planteamos ponerle un 100 de nota. ¡Menudo pepinazo! 


NÜMERO31. Los turgentes protagonistas de Final 
Fight 2 compartioron portada con una consola de lo 
más "compacta", la Multi Moga do Soga, do la que 
Sorteamos la redonda cifra de 6 unidades. 


en > e 
SUPER ERI] 


NUMEROSA. Aunque tuvieron que apiñarse un poco 
para la foto, lostuchadores de Srreer rigor u 
consiguieron encontrar la posición perfecta para 
lucir cacha en la tapa de este ejemplar, 


MERO37. La nueva apuesta do Sega para 
potenciar su consola de 16 bits se llamaba Mega 
Drive 32X, y nosotros os la presentamos con todo 
detallo y en rigurosa exclusiva. 


NÚMERO 32. Wario, el reverso tenobroso de Mario, 
reclamaba susitio en este número, en ol que volvía 
a ropotir Dragon Ball, ¡Hay que vor lo que noe 

gustaba la serie de Toriyama por aquel entonces! 


036. El estreno de la película deLos 
ricapieara, proaucica por >plelberg, dio ple a una 
*rockofiebre que nos hizo dedicara esta familia un 
reportaje especial y cederles nuestra portada. 


recre tén a PRA 
¡PUDEN 


í RONDA UN " 
Sa Ago gardo sabíamos que baa pasar _ 
es a dera 


Kong Country, por lo que decidimos irpreparándoos 
para elbombazo que supondría este juego. 


NÚMERO 33. Un vehiculo poligonal que parecia que 
iba asaltar de la revista de un momento a otro fue el 
motive principal de la portada do cete número, on el 
que os contamos todo sobre Virtua Racing. 


Í 
Ink 


NÜMERO 36. Los entornos poligonales que era 
capaz de manejar ol chip superr-x Z en Super 
Nintendo hizo posible el desarrollo de Stunt FX... 
iy nuestra extensisima preview del juego! 


NÚMERO 40. Los polígonos empezaban a ser 
reclamo habitual de las compañías y, por lo tanto, 
denvestras portadas. Solo hay que verlo bien que 
lucian los luchadores de Virtua Fighter. 
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a España 

sirvió de as de salida para la 
nueva generación de consolas en nuestro país, que 
arrancaba con la llegada de Sega Saturn. En nuestro 
reportaje exclusivo os mostramos todas las caracteristicas 
técnicas y los primeros juegos de la nueva bestia de Sega. 


TOHSHINDEN 

COMIX ZONE 

BEAVIS & BUTTHEAD 
CLOCKWORK KNIGHT 


` gashti, Pjonera de.una generación 


y ahorag. 


se presenta 
48 de Hobby sirvió de carta de 
la rival de Saturn. Sony entraba de 


pre 
lleno en el mercado de los videojuegos y vuestras 
dudas al respecto eran muy numerosas. Una 
espectacular portada y un completísimo reportaje 
especial sirvieron para que descubrierais a esta 
máquina, que ya prometia desde el primor momento. 


LIGHT CRUSADER] 


Conoce todegóbre la nueva consola de Sony 
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NÚMERO 41. La perturbadora portada de este 
"número hacía honor a la oscura brutalidad de su 
protagonicta, Killer inetinet También incluíomoo lao 
28 páginas de Hi Tech, con todo sobre PlayStation. 


4. El juez Dredd golpeaba con dureza en 
los cines de medio mundo y tambien en consotas 
de 16 bits, lo que permitió a Stallone hacerse con la 
portada de este ejemplar. ¡Grando, Silvester! 


IERO 49. La serie FIFA estrenaba su siguiente 
entrega y las novedades eran tan prometedoras. 
que tenia muchas papoletas para convertirse enel 
mejor juego de fútbol de la historia. 


NÜMERO 42. La lucha inundó esta cubierta, que 
tenía como motivo principal el estreno de Fatal Fury 
Special y on la que también oo anunciamos los. 
detalles de Mortal Kombaten Mega Drivo 32X. 


LUCHA 
CHA! 
z k pu 
EAS 
pa O 
oa 
a ae 


JUMERO 50. Esta completísima portada mostraba 
ei regreso de Donkey Kong junto al estreno de 
Destruction Derby y el análisis del juego de los 
héroes del momento... ¡los Power Rangers! 


HERO 43. Una imagen tan mágica como el titulo 
se basaba, Illusion of Time, inundó nuestra 

la que ce adolantábamos la noticia do la 
¡castellano del RPG. 


(0 47. Está claro; la lucha arrasaba enlas 
consolas por aquetia epoca. y Primal age llego con 
ganas de acabar con la competencia en Super 
Nintendo y Mega Drive, ¿Lo conseguiria? 


1. Tintin, el personaje creado por Hergé, 


saltóa las consolas y se marcó una divertidísima. 
portada, enta que"Ultra 64", la nueva consola de 
Nintendo seguía dando mucho que hablar. 
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SONIA HERRANZ: 
actusimante la directora 
de laravista Playmania, 
jedicada al mundo 


LLEVA EN LA PRENSA DE 
VIDEOJUEGOS desde 1992 
vardo empezó como 
:dactora da Hobb 
Consolas, 


HA COLABORADO con otras 

¡blcaciones de Axel 
Springer, como Todo Sega. 
an hobbyconsolas.com 


por SONIA HERRANZ 


orría el verano de 1992, recién acabadas 
las clases, cuando leí un anuncio de 
trabajo en un revista que me había 
aficionado a leer desde hacía unos meses. Yo no le 
hice mucho caso, pero mi novio de aquel entonces 
(el mismo de ahora), me dijo: no seas tonta, llama. 


Se me hacia muy raro pensar que yo podria 
escribir en una revista que leía. Al fin y al 
cabo, si la leía era precisamente para infor- 
marme. Pero llamé y viajé al recóndito poligono 
industrial de La Hoya, en San Sebastián de los 
Reyes, para hacer una prueba. Iba nerviosísima, 
repasando los juegos me había acabado por si 
me proguntaban y aintiéndome poca cosa: jai 
desde el Spectrum sólo había jugado a la NES! 
Me recibió el que por entonces era el redactor 
jefe, Juan Carlos García y, si os digo la verdad, 
no recuerdo ni una palabra de lo que hablamos, 
Me sentó delante de un PC sin disco duro y con 
pantalla de fósforo verde y me dijo que escribia 
ra sobre cualquier juego que me pareciera bien... 
Escogí lo último que había jugador, Battle of 
Olympus (NES), y escribí mi texto. Tampoco me 
preguntéis, que no sé lo que puse, pero debió 
gustar porque a finaloo de agosto mo llamaron 
para hacer una entrevista, esta vez con Amalio 
Gómez, el director, y el 2 de septiembre de 1992 
empecé como redactora de Hobby Consolas. 


EE [By 


Paco Delgado (director de Micromania), Juan Carlos García (Giancarlo, 


Vialli), Javier Abad (direct 


área de videojuegos de Axel) y yo. 


Tras la cámara, Manvel del Campo (CEO de Axel). En Zurich, 1997. 
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Qué os voy a contar que nos imaginéis. Todo 
el día jugando y jugando... pues no. Os aseguro 
que osa loyonda urbana quo dico que los poria 
distas de videojuegos están todo el día jugando 
no es verdad. De hecho, mi primera misión en la 
revista fue seleccionar y escanear los dibujos 
de ¡uue Locura! y escribirme los textitos. Lon 
muy poco salero, creo recordar. Alucinaba con 
todo lo que veía, desde esas consolas fuera de 
mi alcance, como Neo Geo, a los enormes mo- 
nitores de los Mac que se usaban para capturar 


las pantallas de los juegos (¡y hacer mapas!), 
pasando por el sistema para conectar los juegos 
de Game Boy a la capturadora, en una NES japo- 
nesa modificada. Capturar de Lynx, por ejemplo, 
era otra guerra: pausabas la partida y esca- 
neabas la pantalla. Tela. Tampoco era fácil lo 

de poner eproms en placas de Mega Drive, con 
mucho cuidado de no romper las patitas de los 
chips... Además, era muy divertido. Imaginaos: 
un montón de chavales de veintipocos, un pelin 
gamberros. todo hay que decirlo, con todas las 
consolas y juegos a su alcance metidos en una 
sala a su libre albedrío 


Aprendí más entres semanas en 
NAAMENES que en los tres 
años que llevaba de carrera. 


Supongo que por ser la única chica me res- 
petaban un poco y me mantenían fuera de sus 
ocurrencias, desde cambiar las teclas de los 
teclados, a pegar carteles en la espalda de la 
gente o lanzar bolas de papel a todo aquel que 
entrara por la puerta... Una vez, mientras yo 

mo abotraía en mi teclado, mo rozó un oartu 
cha de Game Gear de los que volaban de vez 
en cuando. Me levanté muy seria y digna, puse 
mi mirada de hielo y la voz que asusta (lo he 
comprobado, doy miedo) y nunca más tuve que 
preocuparme por otros proyectiles. En aquella 
primera etapa éramos críos a los que no nos 
importaba estar trabajando hasta las tantas, 
así que sí, se perdía mucho el tiempo. Aunque 
también era parte de la magía y del espíritu de 
Hobby Consolas. Aquellos chavales tan diver- 
tidos ao convirtieron on enormos profosionalos, 
los mejores del sector en nuestro país. Algunos 
siguieron su carrera aquí, en la casa, y otros 
fuera. Algunos volvieron y se marcharon otra 
vez, otros regresan ahora y de otros cuantos, 
nunca más se supo. Pero yo tengo el honor de 
decir que trabajé con The Elf, Nikito Nipongo, Ne- 
mesis, JL Skywalker, Giancarlo Vialli, Lolocop. 


Aprendí muchísmo. Aprendí de juegos y de 
consolas, pero también de cómo se hace una 
roviota, do la importancia de pensar on ol lootor, 
de qué contar y cómo contarlo... Y mientras yo 
aprendía, la revista crecía y crecía y el mercado 
cambiaba y evolucionaba al vertiginoso ritmo 
de la tecnologia. Ahora todo es distinto, aunque 
en el fondo es igual. El talento, la pasión y el 
esfuerzo que se ponen en esta revista todos los 
meses son los mismos. Y ese es el secreto para 
que una publicación aguante 25 años. 


